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摘 要 : [目的 /意义 ] 通 过 对 国外 虚拟 现实 环境 下 用 户 信 息 行为 相关 文献 的 收集 和 分 析 , 了 解 国外 虚拟 现实 技术 应 用 的 研 
究 进展 及 未 来 的 研究 趋势 ,为 虚拟 现实 技术 在 图 书 情报 领域 的 研究 提供 借鉴 和 启示 。|[ 方 法 /过 程 ] 运 用 文献 分 析 


BN USS 


虚拟 现实 环境 下 用 户 信 息 行为 相关 文献 的 研究 热点 主要 分 布 于 虚拟 现实 环境 下 用 户 信息 接受 行为 .用 户 采 纳 行 
为 及 人 机 交互 行为 研究 。 未 来 虚拟 现实 环境 用 户 信息 行为 研究 的 发 展 趋 势 将 更 加 关注 于 虚拟 现实 环境 下 用 户 社 
交行 为 ,虚拟 现实 环境 下 多 领域 用 户 采 纳 行为 及 虚拟 现实 环境 下 用 户 阅 读 行 为 等 3 个 方面 。 
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@ 〇 工业 和 信息 化 部 指出 2019 年 全 球 虚拟 现实 产业 
到 EM 起 步 培育 期 向 快速 发 展期 迈进 ,特别 强调 到 2020 
S 国 虚拟 现实 产业 链条 将 基本 健全 ,到 2025 ERE 
虚拟 现实 产业 整体 实力 将 进入 全 球 前 列 "。 虚 拟 现实 
vital reality, VR) 是 利用 电脑 模拟 产生 一 个 三 维 空 
ge LAE SHR SF ER EE al 
的 异 拟 ,让 用 户 如 同 身 临 其 境 一 般 LL i se 
RKR HDA AN .交互 手柄 来 实现 实时 的 信息 输入 与 
答 氏 行 为 P 。 随 着 技术 的 改进 及 政策 的 支持 ,虚拟 现 
实 技术 的 应 用 层面 逐渐 趋 于 成 熟 ,尤其 在 计算 机 科学 、 
教育 学 .行为 学 等 领域 应 用 和 研究 成 果 较 多 。 虚 拟 现 
实 环境 下 用 户 信息 行为 研究 成 为 近 几 年 学 术 界 和 产业 
界 人 机 交互 相关 研究 的 热点 问题 。 

目前 ,国外 对 于 虚拟 现实 环境 下 用 户 信息 行为 的 
研究 多 数 是 采用 实验 研究 的 方法 对 比分 析 虚 拟 现实 环 
境 和 传统 环境 对 用 户 行为 产生 的 影响 ,分 析 虚 拟 现实 
环境 是 否 会 对 特定 行为 如 学 习 ,阅读 .游览 产生 积极 影 
响 ,而 对 于 虚拟 现实 环境 下 用 户 会 产生 的 具体 信息 行 
为 的 分 析 相对 较 少 。 在 虚拟 现实 环境 下 用 户 的 信息 行 


为 具体 有 哪些 ,与 传统 环境 下 信息 行为 的 区 别 是 什么 ， 
此 方面 研究 对 于 改善 用 户 体验 ,增强 图 书 情 报 领 域 在 
虚拟 现实 人 机 交互 技术 发 展 背 景 下 提供 创新 的 信息 服 
务 模式 具有 重要 的 研究 价值 。 

本 文 在 研究 中 试图 解决 3 个 方面 的 问题 :中 对 虚 
拟 现实 环境 下 用 户 信息 行为 研究 起 源 和 发 展现 状 进 行 
梳理 和 分 析 ;@ 总 结 近 几 年 虚拟 现实 环境 下 用 户 信息 
行为 的 研究 热点 ;@ 结 合 知识 图 谱 工 具 分 析 虚 拟 现实 
环境 下 用 户 信息 行为 发 展 趋势 。 本 文通 过 对 虚拟 现实 
环境 下 用 户 信 息 行 为 相关 文献 的 梳理 和 分 析 , 用 知识 
图 谱 工 具 对 虚拟 现实 环境 下 用 户 信息 行为 的 研究 热点 
和 趋势 进行 可 视 化 分 析 , 以 期 为 国内 图 书 情报 领域 未 
来 在 虚拟 现实 技术 相关 研究 提供 参考 和 借鉴 。 
2 样本 选择 

虚拟 现实 技术 的 应 用 领域 十 分 广泛 ,但 真正 基于 
图 书 情报 领域 研究 角度 的 文献 却 十 分 稀少 ,为 确保 综 
述 文献 样本 的 全 面 性 和 包容 性 ,笔者 选择 了 文献 质量 
较 高 且 收 录 范 围 具 有 一 定 优势 的 Web of Science 
(WoS ) 数 据 库 (包含 SCI 和 SSCI 两 个 数据 库 ) 。 笔 者 
选择 检索 自 1998 年 1 月 1 日 到 2018 年 12 月 31 日 近 


a 


* 本 文系 国家 自然 科学 基金 面 上 项 目 “ 信 息 生态 视角 下 新 媒体 信息 消费 行为 机 理 及 服务 模式 创新 研究 ”( 项 目 编号 :71673108 ) 研究 成 果 之 一 。 
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EMA, FAM, EA, F 虚拟 现实 环境 下 用 户 信息 行为 研究 动态 及 趋势 分 析 [ 了 .图 书 情报 工作 ,2020,64(5):12 -21. 


20 年 的 文献 作为 分 析 样 本 。 
参考 相关 文献 ”及 领域 专家 确定 的 检索 词 ,检索 


其 中 ,用 于 文章 内 容 分 析 和 热点 分 析 的 关键 文献 经 人 
工 筛选 后 确定 为 59 篇 。 人 工 筛选 过 程 为 :中 首先 在 检 


的 研究 主题 包括 虚拟 现实 (virtual reality ) 行为 (be- 
havior) ,4¢ 4. (interaction ) 用 户 人 研究 (user study ) 。 
此 ,笔者 最 终 确定 检索 式 为 TIR) = (“virtual real- 
ity” )and TS( 主题 ) = (user or behavior or “seek * ”or 
“interact * ”or adorption or acquisition ) ,检索 结果 为 
1 824 篇 。 限 定 同行 评议 期 刊 后 ,得 到 458 篇 文献 , 涉 
及 计算 机 科学 ,心理 学 .教育 学 经济 管理 等 学 科 领 域 。 


TI( 标题 )-(“virtual reality”) 
and TS( 主题 )=(user or behavior 


索 到 的 458 篇 文献 中 限制 文献 类 型 ,排除 综述 类 及 会 
议 文献 ;@ 通 过 两 组 研究 人 员 分别 进 行人 工 排查 及 分 
析 , 过 滤 与 本 文 综述 主题 不 相关 的 文献 内 容 , 如 偏向 于 
虚拟 现实 技术 应 用 及 设计 等 文献 . 非 虚拟 现实 在 信息 
行为 领域 应 用 的 文献 ;3 请 领域 内 3 位 相关 专家 对 排 
查 结果 进行 复查 和 审核 ,最 终 确 定 重点 分 析 的 文献 59 
篇 。 如 图 1 所 示 : 


T or “seek” or “interact*” or 

> adorption or acquisition) 

CO 

x 
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© 图 1 样本 文献 第 选 过 程 
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人 SS 对 对 国外 虚拟 现实 环境 下 用 户 信息 行为 相关 文 
献 进 行 归纳 总 结 ,以 时 间 (年 ) 为 横 坐 标 ,文献 数量 为 
纵 垩 标 ,绘制 国外 虚拟 现实 技术 在 用 户 信息 行为 领域 
的 信 展 脉络 图 ( 见 图 2) ,可 帮助 了 解 国外 虚拟 现实 用 
户 往 息 行为 相关 研究 起 源 及 发 展 情况 以 及 目前 所 处 的 
ast et 0 
域 丙 发 展 动态 及 趋势 。 
3.1 起 步 阶 段 

从 文献 数量 及 研究 内 容 来 看 ,1999 -2005 年 间 , 虚 
拟 现实 环境 下 用 户 行为 相关 研究 处 于 起 步 阶 段 。 研 究 
内 容 集中 在 虚拟 现实 用 户 界面 方式 初始 设计 、 硬 件 设 
备 .交互 技术 和 内 容 选择 上 。 代 表 性 研究 为 :采用 诺 曼 
的 运动 模型 ,从 目标 任务 完成 度 .虚拟 世界 探索 行为 及 
用 户 与 系统 的 交互 程度 3 个 维度 来 衡量 虚拟 现实 用 户 
界面 的 有 效 性 ” ;对 不 同 硬件 及 交互 技术 组 合式 虚拟 
现实 系统 备 选 方案 进行 评估 研究 ,通过 用 户 体验 及 偏 
好 对 系统 进行 评价 号 。 在 辅助 用 户 信息 理解 环节 ,有 
学 者 提出 虚拟 环境 可 激发 用 户 想象 力 ,从 增加 用 户 观 
察 信息 的 视角 来 帮助 用 户 进行 知识 过 程 的 构建 "1 ,学 
者 发 现 可 通过 实时 交互 式 力学 模型 系统 训练 用 户 对 柔 
性 零件 的 装配 和 拆 印 技能 上 。 


3.2 发 展 阶段 

2005 -2015 年 间 , 国 外 虚拟 现实 用 户 信 息 行 为 相 
关 研 究 进入 发 展 阶段 。 文 献 数量 上 升 比较 缓慢 ,但 与 
起 步 阶 段 相 比 涨幅 明显 ,开始 出 现 用 户 对 于 虚拟 现实 
系统 的 采纳 行为 研究 。 学 者 提出 与 普通 购物 中 心 相 
比 , 虚 拟 购物 中 心 用 户 界 面 对 顾客 满意 度 产 生 积极 影 
响 ,虚拟 购物 通过 便利 性 .愉悦 性 产品 质量 保证 3 个 
维度 可 以 提升 用 户 的 购物 体验 ” ;虚拟 现实 环境 还 提 
供 展示 和 测试 产品 的 可 能 ,在 用 户 购物 时 唤起 积极 的 
情感 联系 ,促进 用 户 的 消费 行为 ” ;通过 对 比 用 户 与 
真实 产品 及 虚拟 产品 的 交互 体验 来 评价 虚拟 现实 参与 
式 设 计 系统 的 有 效 性 及 可 行 性 "… 。 随 着 虚拟 现实 技 
术 的 逐渐 成 熟 ,虚拟 现实 系统 的 界面 设计 向 人 机 交互 
方式 设计 转变 ,研究 开始 关注 自由 语音 输入 与 受 限 语 
音 输入 对 用 户 交互 体验 的 影响 "”” ;学 者 将 虚拟 现实 引 
入 远程 操作 环节 后 发 现 ,与 其 他 界面 相 比 ,基于 虚拟 现 
实 的 多 模 态 远程 操作 界面 具有 更 强 的 适应 性 和 直观 
性 21 
3.3 ”快速 成 长 阶段 

进入 2015 年 ,国外 虚拟 现实 环境 用 户 信息 行为 相 
关 研 究 文献 数量 快速 增长 ,说 明 相关 研究 已 进入 快速 
发 展 阶段 。 研 究 的 内 容 更 为 深入 ,研究 重点 主要 包括 : 
用 户 在 虚拟 现实 环境 下 的 信息 接受 行为 研究 ,通过 对 
比 虚拟 环境 与 传统 环境 用 户 的 信息 接受 效果 "及 
用 户 体 验 ,确定 影响 用 户 信 息 接 受 效果 的 因素 ; 
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科学 信息 


界面 交互 方式 ; 
辅助 教学 研究 ; 
实时 和 交互 式 力学 模型 


文献 发 表 数量 (篇 ) 
è 


1999 2001 


起 步 阶 段 


2003 2005 2007 


图 2 


用 疡 对 虚拟 现实 技术 系统 及 平台 的 技术 接受 行为 研 
和 过 格 建 扩展 的 技术 接受 模型, 引入 感知 娱 和 
HEY . 用 户 特性 1 沉浸 体验 5 ,交互 性 59 .感知 有 用 
ES 等 因素 研究 其 对 用 户 采 纳 行为 及 用 户 满意 度 的 
BAM. 2019 年 开始 ,虚拟 现实 技术 被 引入 经 济 管理 类 
领域 中 进行 行为 研究 ,用 于 分 析 虚 拟 现实 购物 系统 通 
;下 温 的 交互 性 促进 用 户 决策 呈 ,以 及 对 用 户 购买 行 
使 用 行为 转移 行为 的 影响 ”!。 同 时 ,学 者 们 更 加 
关于 虚拟 现实 环境 下 人 机 交互 行为 ,优化 人 机 交互 模 
SOLA BIRO” 嗅觉 触觉 吕 等 多 模 态 交 互 渠道 , 增 
强 妃 拟 环 境 真实 感 ,提升 用 户 体验 。 最 近 有 学 者 提出 


虚拟 现实 技术 接受 模型 ; 
接受 效果 对 比 ; 
多 模 态 演示 功能 对 比 研究 ; 
触觉 、 咱 觉 交互 方式 出 现 


用 户 交 互 界 面 可 用 性 评估 ; 
人 机 交互 方式 设计 ; 
实践 技能 效果 研究 ; 
虚拟 现实 技术 用 户 采 纳 行为 


2009 
发 展 阶段 


2011 2013 2015 2017 2019 


快速 成 长 阶段 
文献 发 表 时 间 (年 


国外 虚拟 现实 技术 用 户 信息 行为 相关 研究 文献 统计 


时 应 尽量 全 面 涵盖 文献 范围 。 

经 过 人 工 筛选 后 ,国外 虚拟 现实 环境 用 户 信息 行 
为 研究 的 主要 期 刊 及 重点 文献 见 表 1。 由 表 1 可 见 , 国 
外 虚拟 现实 环境 下 用 户 信息 行为 研究 发 表 的 文献 逐渐 
增多 , 且 多 集中 于 近 三 年 ,内 容 主要 集中 于 用 户 在 虚拟 
现实 环境 中 信息 接受 效果 .学习 效果 的 研究 用户 对 于 
虚拟 现实 系统 的 使 用 意愿 满意 度 及 用 户 体验 研究 以 
及 用 户 在 虚拟 现实 环境 中 的 人 机 交互 方式 研究 等 。 
4.2 研究 热点 聚 类 知识 图 谱 分 析 

为 了 对 虚拟 现实 环境 下 用 户 信 息 行 为 研究 主题 进 
行 分 析 ,本 文采 用 CiteSpace 软件 对 近 5 年 国外 虚拟 现 


用 和 辣 可 编辑 的 虚拟 现实 交互 平台 。 虚 拟 现实 环境 用 户 
信 宫 行为 相关 文献 逐渐 增多 ,方向 逐渐 凸显 ,对 用 户 信 
息 行为 相关 研究 进行 综述 有 助 于 帮助 研究 者 了 解 目前 
研 二 热点 及 未 来 研究 方向 。 


4 研究 热点 分 析 


根据 Web of Science 对 于 文献 的 分 类 ,虚拟 现实 环 
境 下 用 户 信息 行为 研究 多 集中 于 计算 机 科学 ,心理 学 
领域 等 。 图 3 显示 了 所 收集 的 483 篇 文献 的 WoS 类 别 
分 布 ,其 中 计算 机 科学 占 六 成 .心理 学 研究 占 两 成 .经 
济 管理 类 研究 和 教育 领域 研究 各 占 一 成 。 根 据 美国 情 
报 学 学 会 对 于 情报 学 的 定义 ,情报 学 是 使 用 计算 机 科 
学 、 认 知 科学 、 心 理学 、 系 统 科 学 等 学 科 基 础 知识 来 解 
决 信息 问题 的 科学 ,是 基于 多 元 学 科 背 景 进行 的 一 种 
学 科研 究 “。 虚 拟 现实 环境 下 用 户 信息 行为 研究 的 
过 程 同样 需要 认 知 心理 学 帮助 分 析 用 户 对 于 信息 的 认 
知 \ 理 解 , 接 受 及 心理 暗示 ;需要 计算 机 科学 优化 用 户 
与 虚拟 现实 系统 的 交互 方式 研究 , 故 在 进行 研究 综述 


实用 户 信息 行为 研究 进行 关键 词 聚 类 分 析 , 得 到 国外 
虚拟 现实 用 户 信息 行为 研究 主题 聚 类 图 谱 ( 见 图 4)。 
过 滤 无 关 词汇 , 聚 类 结果 显示 为 虚拟 现实 环境 、 虚 拟 现 
实体 验 .虚拟 现实 技术 接受 模型 .全景 显 示 、 使 用 虚拟 
现实 技术 这 几 个 主题 。 

“virtual reality environment ”主题 下 关键 词 为 simu- 


lation , game , impact , education , validation , sense , model , 
presence „information , 聚 类 为 虚拟 现实 环境 对 用 户 的 影 
响 .虚拟 现实 用 户 信息 接受 有 效 性 及 临场 感 体验 等 ; 
“virtual reality experience ”主题 下 关键 词 为 involve- 
ment , immersion , telepresence , information technology , 聚 
类 为 虚拟 现实 环境 下 的 用 户 体 验 、 沉 浸 感 、 参 与 感 等 ; 
“virtual reality acceptance model ”主题 下 关键 词 为 cus- 
tomer satisfaction ‚technology acceptance model , 聚 类 为 虚 
拟 现实 环境 下 用 户 技术 接受 模型 .用 户 满意 度 等 ; 
“panorama manifestation” 主题 下 关键 词 为 human-com- 


puter interaction ,desighed mounted display , system , 聚 类 
为 虚拟 现实 环境 下 的 人 机 交互 及 全 景 信 息 显 示 方 式 
等 ;“using virtual reality technology” £ W F X tE m) 为 
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3 虚拟 现实 用 户 信息 行为 文献 WoS 类 别 分 布 
表 1 国外 用 户 信息 行为 研究 主要 期 刊 及 重点 文献 统计 (按期 刊 影响 因子 排序 前 15 名 ) 


> 
N 来 源 出 版 物 yar oe 重要 文献 研究 内 容 研究 主题 
ry MANAGEMENT 3 6.012 I. P. Tussyadiah 等 (2018) 使 用 意愿 ,用 户 满意 度 用 户 采 纳 
oO W. Wei 4 (2019) 用 户 体验 ,用 户 持续 使 用 行为 和 推荐 行为 用 户 采 纳 
COMPUTERS EDUCATION 21 5.627 W.Y. Hwang 4 (2018) ”交互 式 虚拟 现实 环境 信息 接受 效果 信息 接受 
© R. Lamb 等 (2018) 科学 信息 认 知 效果 信息 接受 
CD P.L. P. Rau 等 (2018 ) 用 户 阅 读 体验 对 比 信息 传播 
(NZERNATIONAL JOURNAL OF INFORMATION 1 5.063 M.J. Kim 等 (2019) 享乐 动机 模型 ,用 户 采 纳 用 户 采 纳 
(THEYACEMENT 
COMPUTERS IN HUMAN BEHAVIOR 20 4.306 D. Shin 等 (2018) 沉浸 体验 ,用 户 体验 质量 分 析 用 户 采 纳 
> D. Kim “ (2019) 沉浸 体验 ,用 户 满意 度 用 户 采纳 
sem OF BUSINESS RESEARCH 10 4.028 K. Cowan 等 (2019) 用 户 购买 行为 用 户 采 纳 
© K.T. Manis 等 (2019 ) 感知 娱乐 性 ,技术 采纳 模型 技术 采纳 
c D. E. Boyd # (2019) 使 用 价值 ,用 户 购买 行为 用 户 采 纳 
"TEEEMATICS AND INFORMATICS 3 3.714 D.H. Shin 等 (2019 ) 感知 有 用 性 ,技术 采纳 ,用 户 体验 技术 采纳 

J. Lee 等 (2019 ) 用 户 技术 采纳 行为 影响 因素 技术 采纳 
ADVANCED ENGINEERING INFORMATICS 4 3.772 S. Woksepp 等 (2008) 技术 采纳 ,用 户 评价 技术 采纳 
HUMAN CENTRIC COMPUTING AND INFORMATION 2 3.212 W. Song 等 (2017) 用 户 位 置 和 手势 交互 体验 优化 人 机 交互 
SCIENCES 

V. Nanjappan 等 (2018) ”用 户 输 入 设备 交互 效果 人 研究 人 机 交互 
JOURNAL OF MANAGEMENT INFORMATION SYS- 2 3.013 C. Peukert 等 (2019) 沉浸 体验 ,技术 采纳 影响 因素 用 户 采 纳 
TEMS 

J. H. Steffen 等 (2019) 技术 采纳 因素 分 析 用 户 采 纳 
PLOS ONE 35 2.776 F. Herrera 等 (2018) 用 户 沉浸 体验 ,信息 接受 用 户 采 纳 

J. Roettl 等 (2018) 感知 娱乐 性 ,用 户 满意 度 , 认 知 负荷 用 户 采 纳 
INTERNATIONAL JOURNAL OF HUMAN COMPUTER 17 2.006 F. Bruno 等 (2010 ) 交互 界面 可 用 性 评估 人 机 交互 
STUDIES 

A. W. Stedmon 等 (2011) 基于 语音 的 交互 行为 人 机 交互 
JOURNAL OF COMPUTING AND INFORMATION 4 1.717 Y. Vélaz (2014) 交互 式 技能 接受 效果 信息 接受 
SCIENCE IN ENGINEERING 

L. P. Berg “(2017 ) 交互 界面 影响 用 户 决策 技术 采纳 
MOBILE INFORMATION SYSTEMS 3 1.635 K. Choi 等 (2018) 基于 图 像 交 互 的 信息 接受 效果 信息 接受 
BEHAVIOUR INFORMATION TECHNOLOGY 9 1.429 X. Zhang 等 (2017) 感知 学 习 效果 ,信息 接受 信息 接受 
INTERNATIONAL JOURNAL OF HUMAN COMPUTER 13 1.354 U. Erra 等 (2019) 三 维 图 形 可 视 化 ,交互 有 效 性 人 机 交互 


INTERACTION 


15 


图 天 情报 三 作 


第 64 卷 第 5 期 2020 年 3 月 


ChinaXiv 合 作 期 刊 


immersive ,sex difference „gender difference 等 , 聚 类 为 影 
啊 用 户 使 用 虚拟 现实 技术 的 影响 因素 。 根 据 聚 类 得 到 
的 主题 及 关键 词 将 国外 虚拟 现实 环境 下 用 户 信 息 行为 


fear exposure therapy 


state 
spatial presence 
ti 


validation 
sense 
model 


game 
impact 
education 


memorym 


研究 热点 划分 为 虚拟 现实 环境 下 用 户 信息 接受 行为 研 
究 ,用户 采纳 行为 研究 及 人 机 交互 行为 研究 。 


#1 virtual reality environment 


information 


#3 virtual reality experience 


ile virtual reality 


display 
product 


. #6 virtual reality hardware acceptance model 


T ae 
> customer satisfaction 
technology accel e model . 四 

CD panorama manifestation 

CN Gout eed mo aopay tn stroke 

CO ps acs adie —— “W8 using virtual reality technology 

O aii rh realit 

© scale sex differenagender Cerone 

pe 图 4 国外 虚拟 现实 用 户 信息 行为 关键 词 聚 类 知识 图 谱 
4) 研究 热点 聚 类 主题 分 析 会 妨碍 用 户 的 信息 接受 ;用 户 在 虚拟 现实 环境 中 可 
4 虚拟 现实 环境 下 用 户 信 息 接受 行为 能 会 产生 认 知 负荷 ,并 且 其 任务 具有 更 高 的 复杂 性 和 


ON 信息 接受 是 一 种 双向 建构 的 认识 活动 ,体现 了 信 
息 客体 及 其 主体 之 间 的 相互 关系 ,是 接受 主体 情境 与 
信息 客 体 情境 之 间 的 一 种 耦合 关系 "1 ,强调 在 特定 信 
息 肾 境 中 用 户 接受 信息 的 意愿 和 行为 。 虚 拟 现实 环境 
由 军 其 全 景 式 ,交互 式 的 信息 呈现 方式 ,为 用 户 提供 了 
-条 环境 ,用 户 可 将 抽象 信息 概念 化 .有形 化 ,从 而 改 
变 用 户 对 于 信息 内 容 的 接受 程度 。 目 前 虚拟 现实 环境 
下 用 户 信息 接受 行为 的 研究 主要 集中 于 教育 领域 中 用 
户 信息 接受 效果 研究 及 信息 传播 领域 中 信息 资源 立体 
可 视 化 建设 研究 等 。 

在 用 户 信息 接受 效果 研究 中 ,多 将 虚拟 现实 信息 
接受 效果 与 传统 信息 接受 效果 进行 对 比 ,虚拟 现实 环 
境 对 用 户 信息 接受 行为 存在 促进 及 抑制 作用 。 虚 拟 现 
实 环境 通过 提升 用 户 感知 程度 59 .增加 用 户 观察 信息 
MA ,动态 化 拆 解 抽 象 科学 现象 来 加 深 用 户 对 于 客 
观 反应 或 复杂 知识 架构 的 理解 及 接受 程度 59 , 通过 场 
景 体验 中 的 沉浸 体验 提升 用 户 的 移 情 程度 ,促进 用 户 
的 理解 ,增强 用 户 的 认同 感 " 。 在 实 操 环节 ,可 通过 
交互 式 操作 过 程 加 深 用 户 对 工业 技能 的 熟悉 程度 
等 1。 同时 ,虚拟 现实 环境 也 可 能 会 阻碍 用 户 的 信息 
接受 行为 ,多 媒体 学 习 认 知 理论 认为 ,复杂 的 视觉 材料 


难度 ,需要 额外 的 认 知 资源 ;复合 多 重 反馈 信息 呈 
现 方式 将 导致 信息 过 载 现象 ,会 造成 困惑 和 分 心 行 
为 ,存在 操作 技能 加 强 但 同时 技术 理论 环节 接受 效 
果 较 差 的 现象 。 

在 信息 资源 立体 可 视 化 建设 研究 中 , 早 有 学 者 提 
出 将 虚拟 现实 技术 引入 图 书馆 .博物馆 信息 资源 三 维 
可 视 化 建设 ”。 虚 拟 现 实 技术 解决 了 数字 .移动 图 书 
馆 的 交互 感 缺 乏 的 问题 。 虚 拟 现实 技术 在 图 书馆 、 博 
物 馆 建 设 的 应 用 主要 集中 于 以 下 两 个 环节 :@ 虚 拟 场 
景 的 设计 研究 。 用 户 可 置身 于 全 景 式 虚 拟 图 书馆 , 进 
行 图 书 检索 及 书目 阅读 行为 ” ;设计 针对 特定 用 户 的 
虚拟 图 书馆 有 助 于 根据 用 户 特性 提升 用 户 的 信息 获取 
BR?! 。@ 虚 拟 设备 的 使 用 研究 。EON 虚拟 现实 软 
件 供应 商 ” 提供 的 交互 式 在 线 图 书馆 ,允许 图 书馆 
员 教育 者 和 学 生 在 移动 智能 设备 上 将 三 维 立 体 信息 
内 容 与 视频 .音效 .注释 等 结合 使 用 。 有 研究 表明 采用 
虚拟 现实 设备 的 阅读 时 间 要 久 于 传统 桌面 阅读 环境 ， 
但 不 影响 用 户 的 阅读 理解 效果 弓 : 
4.3.2 虚拟 现实 环境 下 用 户 采 纳 行为 研究 

用 户 采 纳 行为 注重 用 户 从 主观 角度 对 虚拟 现实 技 
术 .虚拟 现实 交互 方式 .虚拟 现实 应 用 等 的 采纳 及 使 用 
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行为 ,是 用 户 使 用 "” ,持续 使 用 ” ,转移 等 行为 的 基础 
环节 。 虚 拟 现实 环境 下 用 户 采纳 行为 研究 主要 集中 在 
用 户 对 VR 技术 的 采纳 ,多 采用 技术 接受 模型 从 用 户 
体验 及 用 户 满意 度 方面 对 用 户 采 纳 行为 进行 分 析 。 

有 学 者 认为 虚拟 游览 可 促进 用 户 对 于 旅游 目的 地 
及 酒店 的 使 用 意愿 , 相 较 于 图 像 预 览 ,虚拟 预览 会 产生 
积极 的 心理 意向 和 更 强烈 的 临场 感 ,从 而 转化 为 对 品 
牌 的 增强 体验 ,促进 用 户 使 用 行为 ”。 同 时 ,增强 的 
沉浸 感 及 娱乐 性 会 激发 用 户 的 好 奇 心 ,促进 用 户 对 于 
目的 地 的 旅游 意图 。 

虚拟 现实 技术 通过 增强 用 户 参 与 程度 .场景 有 效 
性 .生动 性 娱乐 性 及 自我 控制 感 来 增强 用 户 的 临场 体 
验 ,提升 用 户 体验 并 激发 用 户 后 续 采 纳 意愿 等 
与 2D 视频 相 比 ,虚拟 视频 通过 增强 的 生动 性 和 交互 性 
放 灾 了 用 户 的 沉 漫 体 验 ,积极 影响 了 用 户 对 于 虚拟 观 
FAGAN BES ;感知 娱乐 性 .用 户 的 动机 ,情感 启 
ASP 及 用 户 特性 是 影响 用 户 VR 体验 质量 、 临 场 感 及 
注 肖 程度 中 的 关键 变量 ,同时 存在 中 介 变 量 如 社会 互 
Bagh RA 等 会 影响 感知 娱乐 性 等 基本 变量 ,从 
而 司 接 影响 VR 用 户 的 采纳 行为 。 


al 
eA 


433 “虚拟 现实 环境 下 人 机 交互 研究 
CD 人 机 交互 行为 是 人 与 计算 机 之 间 为 完成 某 项 任务 
挝 得 的 信息 交互 过 程 5” ,逐渐 演化 为 用 户 与 信息 系 
统 5 得 能 机 器 .智能 设备 间 的 交互 行为 。 虚 拟 现实 环境 
机 交互 行为 研究 主要 集中 于 交互 界面 设计 .用 户 
下 方式 优 化 及 影响 用 户 人 机 交互 体验 的 影响 因素 
等 天 
-器 虚 拟 现实 环境 用 户 交互 界面 设计 关注 用 户 界面 友 
好 性 .可 用 性 及 有 效 性 设计 。 已 有 学 者 通过 对 比 研究 
用 户 分 别 与 真实 产品 及 虚拟 产品 的 交互 体验 来 进行 虚 
拟 现实 界面 可 用 性 评估 5* 。 对 比 使 用 鼠标 ,手柄 及 手 
势 这 三 者 交互 界面 的 用 户 体验 发 现 ,采用 手势 交互 更 
易于 用 户 进行 可 视 化 任务 完成 及 三 维 图 形 构建 ,用 户 
更 易 体 会 到 娱乐 性 。 

在 用 户 交互 方式 的 优化 环节 ,手势 交互 设备 的 出 
现 ,开创 了 多 模 态 人 机 交互 研究 ,以 改善 人 机 交互 体 
验 。 在 “听觉 - 视觉 "和 * 视 觉 - 触觉 "交互 组 合用 户 
体验 对 比 研究 中 发 现 用 户 更 偏好 “听觉 - 视觉 "交互 
体验 ,听觉 交互 提供 了 更 强 的 参与 度 和 沉浸 感 "" 。 咱 
觉 和 触觉 交互 也 可 改善 用 户 情绪 和 临场 感 ,加 强 触 党 
刺激 后 用 户 会 感受 到 更 强烈 的 临场 感 并 更 加 放松 ,但 
嗅觉 交互 对 用 户 情绪 改变 不 大 " 。 用 户 进入 虚拟 环 
境 使 用 的 头 显 设备 会 影响 用 户 声音 定位 性 能 ,增加 虚 


o 


F 


拟 环境 中 视觉 信息 ,呈现 虚拟 手 位 置 和 房间 尺寸 会 改 
善 用 户 声音 定位 性 能 ”。 虚 拟 环境 与 现实 环境 相 比 
听觉 信息 较为 贫乏 ,通过 引入 “用 户 注意 力 驱 动 的 凝视 
-音频 增强 技术 ”可 以 增加 虚拟 环境 逼真 感 ,促进 有 效 
交互 ”。 同 时 对 比 听 觉 触 觉 和 视觉 线索 对 用 户 临 场 
感 的 影响 ,发 现 听 觉 和 触觉 线索 对 任务 绩效 和 用 户 体 
验 有 显著 影响 。 增 加 多 模 态 信息 内 容 可 能 会 破坏 虚拟 
环境 保 真 度 , 但 会 提高 使 用 性 能 和 用 户 的 整体 体 


[44] 
M o 


在 用 户 人 机 交互 体验 的 影响 因素 研究 中 ,临场 感 
是 理解 人 机 交互 行为 的 重要 维度 之 一 。 但 在 目前 的 研 
究 中 对 于 临场 感 的 定义 及 测量 方式 在 不 同 领域 并 不 一 
致 ,有 学 者 运用 “身体 -社会 - 自我 存在 感 " 三维 理论 
模型 设计 了 虚拟 现实 环境 中 多 模 态 临场 感 测量 量 表 并 
验证 了 量 表 的 有 效 性 “ ;动作 视觉 延迟 也 是 影响 用 户 
人 机 交互 主观 体验 的 重要 因素 ,对 比 用 户 在 无 延迟 和 
延迟 条 件 下 对 目标 物体 的 跟踪 任务 ,发 现 长 期 处 于 延 
迟 环境 的 用 户 会 逐渐 适应 延迟 频率 ,用 户 体验 会 逐渐 
恢复 A 


5 虚拟 现实 环境 下 用 户 信息 行为 未 来 研 
究 趋势 


利用 Citespace 绘制 2014 - 2019 年 此 研究 领域 的 
趋势 图 ( 见 图 5)。 图 5 中 ,节点 代表 随 年 份 呈 现 的 虚 
拟 现 实 环境 下 用 户 信息 行为 研究 的 热点 关键 词 ,节点 
大 小 为 相关 研究 频次 。 从 研究 成 果 的 发 展 趋势 看 ， 
外 学 者 对 于 虚拟 现实 环境 下 用 户 信息 行为 相关 研究 ， 
呈现 出 从 关注 虚拟 现实 技术 和 虚拟 现实 环境 设计 逐渐 
向 虚拟 现实 环境 下 用 户 行为 ,用户 感知 方向 过 渡 的 特 
点 。 关 注 于 虚拟 现实 环境 下 信息 可 视 化 方式 的 优化 以 
及 虚拟 现实 系统 在 教学 环节 促进 用 户 信 息 理解 的 功 
能 。 近 3 年 研究 重点 为 采用 模型 对 虚拟 现实 环境 下 用 
户 行为 临场 感 \ 沉 淄 感 对 用 户 体 验 的 影响 进行 研究 ; 
最 终 向 虚拟 现实 服务 用户 对 于 虚拟 现实 系统 的 采纳 及 
虚拟 现实 环境 中 的 社交 行为 等 研究 发 展 。 总 体 来 看 , 虚 
拟 现实 环境 下 用 户 信息 行为 未 来 研究 的 趋势 如 下 。 
5.1 虚拟 现实 环境 下 用 户 社交 行为 研究 

目前 学 者 在 关注 虚拟 现实 环境 下 人 机 交互 行为 的 
基础 上 ,逐渐 关注 虚拟 环境 中 用 户 的 社会 互动 及 社会 
联系 对 用 户 体验 的 影响 。 已 有 研究 表明 社交 互动 同样 
影响 用 户 体验 ,用 户 的 社会 联系 将 增强 用 户 沉浸 体验 ， 
正 向 调节 用 户 满意 度 及 系统 使 用 忠诚 度 ” 。 
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虚拟 现实 环境 中 感知 ,对 话 距 离 及 虚拟 化 身 的 交 
流光 用 户 提供 了 一 种 积极 的 心理 暗示 ,促进 了 用 户 的 
社 穿行 为 ”。 通 过 分 析 用 户 行为 特征 ,虚拟 现实 场景 
对 图 户 社交 体验 的 影响 .虚拟 现实 社交 平台 涉及 的 伦 
更 得 隐私 安全 等 问题 ,提出 有 效 交 互 场景 建设 与 方法 ， 
帮助 虚拟 现实 社交 平台 进行 优化 设计 “!。 同 时 对 移 
动 讲 拟 现实 社交 平台 进行 构建 ,分 析 移动 虚拟 现实 社 
交 衬 台 的 性 能 并 识别 潜在 的 瓶颈 问题 ”。 虚 拟 现实 
禄 奖 平 台 未 来 还 可 应 用 于 特定 环境 下 用 户 的 社交 能 
emo 。 
:三 在 虚拟 现实 社交 平台 的 建设 及 优化 基础 上 ,未 来 
研 尝 将 仙 重 于 移动 端 虚拟 现实 社交 平台 的 推广 及 移动 
虚拟 现实 社交 平台 中 用 户 持续 使 用 .采纳 等 行为 探究 ， 
从 而 实现 新 型 的 智能 社交 。 
5.2 虚拟 现实 环境 下 多 领域 用 户 采纳 行为 研究 

根据 国外 重点 期 刊 及 文献 统计 表 显 示 ,2019 年 虚 
拟 现实 环境 下 用 户 采 纳 行为 相关 文献 仍 在 大 量 增加 ， 
但 关注 领域 从 用 户 对 于 虚拟 现实 技术 的 采纳 及 虚拟 现 
实 游览 系统 的 采纳 转换 为 电 商 领域 中 促进 用 户 决策 等 
行为 研究 。 

有 学 者 提出 虚拟 场景 中 用 户 与 产品 的 交互 过 程 积 
极 影响 用 户 决策 ,进而 导致 用 户 的 接近 或 回避 行为 ( 停 
留 购买 或 不 购买 的 意图 )" 。 通 过 特定 变量 如 临场 
R TAFE BLS?! ,情感 暗示 、 外 部 刺激 "等 提升 用 户 在 
虚拟 现实 环境 下 的 交互 有 效 性 ,改变 用 户 对 虚拟 购物 
系统 的 接受 态度 .满意 度 及 忠诚 度 等 ,从 而 提升 用 户 购 
买 意愿 .促进 用 户 使 用 意图 .帮助 用 户 决策 等 。 同 时 有 
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学 者 提出 采用 多 技术 融合 手段 ,将 眼 部 追踪 技术 引入 
虚拟 现实 环境 以 跟踪 用 户 浏览 行为 ,根据 用 户 视 线 焦 
点 即时 推送 产品 评价 、 并 推荐 产品 链接 以 促进 用 户 购 
买 行为 ”。 

目前 的 采纳 研究 大 多 集中 于 环境 、 内 容 对 用 户 体 
验 及 满意 度 的 影响 ,未 来 跨 硬 件 设 备 . 跨 领 域 的 对 比 实 
验 将 逐渐 增多 。 同 时 ,尽管 用 户 已 基本 采纳 虚拟 购物 
模式 ,但 用 户 数量 较 少 ,对 系统 信息 的 处 理 还 处 于 体验 
阶段 ,未 来 用 户 对 于 系统 推送 信息 的 处 理 及 采纳 也 会 
被 纳入 研究 当中 。 当 用 户 大 量 采 纳 虚 拟 现实 系统 后 将 
会 得 出 更 具 外 部 有 效 性 的 结论 ;并 将 出 现 持续 性 实验 
研究 来 确定 用 户 的 采纳 行为 是 暂时 性 行为 还 是 持久 性 
行为 。 
5.3 虚拟 现实 环境 下 用 户 阅读 行为 研究 

虚拟 现实 的 全 景 显 示 功 能 为 图 书馆 及 博物 馆 图 书 
言 息 资源 三 维 可 视 化 建设 的 实现 提供 了 可 能 ,为 用 户 
数字 阅读 服务 模式 的 转变 提供 了 新 型 范式 。 虚 拟 现实 
阅读 在 沉浸 式 可 视 化 基础 上 实现 实时 交互 式 阅读 HG 
强 用 户 的 阅读 沉浸 感 , 完 善 阅读 体验 成 为 新 兴 研 究 热 
es re 


fe} 


目前 ,虚拟 现实 技术 在 国外 高 校 图 书馆 中 应 用 较 
为 广泛 ,集中 于 虚拟 现实 场景 建设 应 用 、 数 字 资 源 可 视 
化 建设 和 图 书馆 地 理 位置 的 导航 建设 ”等 。 通 过 在 
移动 端 安装 APP 或 客户 端 实现 3D 可 视 化 场景 ,可 进 
行 实时 阅读 ,并 提供 图 书 位 置 检索 导航 等 ,从 而 实现 典 
籍 保存 及 人 力 资 源 的 节约 优化 。 国 内 也 开始 有 一 些 图 
书馆 采用 虚拟 现实 技术 实现 场景 化 再 现 服务 及 漫游 服 
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务 , 同 时 尝试 使 用 虚拟 现实 设备 实现 三 维 信息 资源 内 
容 的 建设 服务 '” ,并 帮助 实现 用 户 体感 捕捉 '” 及 手势 
交互 阅读 模式 。 

基于 目前 发 展 态 势 , 未 来 虚拟 现实 技术 应 用 于 用 

户 阅 读 行为 研究 ,将 更 加 关注 于 信息 资源 内 容 的 立体 

可 视 化 呈现 、 可 移动 的 私人 用 户 图 书馆 建设 以 及 使 用 

虚拟 现实 头 显 设备 实现 具有 用 户 偏 好 的 图 书馆 设计 。 

未 来 随 着 虚拟 现实 技术 在 图 书馆 中 应 用 的 优化 成 熟 ， 

学 者 可 更 加 关注 虚拟 现实 环境 下 用 户 阅 读 行为 的 独特 

模式 及 影响 因素 研究 。 
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> Abstract: | Purpose/significance | This paper collects and analyzes relevant literatures on user information be- 
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ior in virtual reality environment abroad, in order to understand the progress and future research trends of virtual 
Gity in the field of library and information science, and provide reference and inspiration for future academic and 
Gogustrial research. | Method/ process | Using literature analysis and knowledge mapping visualization method, the 
origin and development of user information behavior in virtual reality environment abroad, foreign research hotspots 
“and future research trends were analyzed and visualized. | Result/conclusion | From the perspective of researching 
hotspots , foreign research mainly focused on the research of user information acceptance behavior, user adoption be- 
_Ravior and human-computer interaction behavior under virtual reality environment. From the researching trend, future 
esearch will more concentrate on user social behavior, user adoption behavior and user reading behavior in virtual re- 


Gy environment. 
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下 期 要 GB 


图 书馆 新 服务 平台 环境 下 电子 资源 访问 故障 研究 及 基于 社会 网 络 分 析 的 《 左 传 ) 战 争 计量 及 可 视 化 研究 
实践 (RMM RER 窦 天 芳 等 ) GEXA FRM 黄 水 清 ) 
中 国 古籍 修复 可 识别 原则 、 技 术 及 其 应 用 英文 科技 论文 摘要 的 语义 特征 词典 构建 

(王国 强 ) (RAM FRR 刘 子 瑜 等 ) 
决策 失误 防范 中 的 情报 介入 影响 因素 实证 分 析 近 十 年 国内 外 图 书馆 资源 发 现 系统 研究 与 实践 进展 
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